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E poi provate a dire che non vi vogliamo bene! Il Kappa 


APPUNTI & 
RIASSUNTI 


ASSEMBLER OX 

Nel 1997 il mondo stava per subire l'ennesima invasione aliena, 
operata da due esseri informatici femminili di nome Compiler e 
Assembler. Sfortunatamente per loro, la razza a cui appartengono 
è allergica all'acqua, e così bastò un temporale per togliere ogni 
forza alle due, che furono radiate dall’Albo delle Routine Guerriere. 
Come se niente fosse accaduto, le due aliene presero domicilio a 
casa dei fratelli Nachi e Toshi Igarashi, e tanto per completare il 
quadretto, Assembler decise di diventare un essere umano; ma per 
far ciò, una routine deve prima morire ed è proprio durante la sua... 
‘temporanea’ e prematura scomparsa che la ragazza scopre di 
essere corrisposta sentimentalmente dal suo amato Toshi! Ma 
bisogna sempre fare i conti con Megumi Tendoji, la gelosissima 
fidanzata di Toshi, la cui famiglia è ricchissima e potentissima, e 
soprattutto è necessario adattarsi a vivere senza le capacità di una 
routine nel folle e imprevedibile mondo degli esseri umani! 
Nota - Sasaki è una nostra vecchia conoscenza: i più fedeli lo 
ricorderanno sicuramente negli esilaranti episodi apparsi su Kappa 
Magazine 13, 17, 18 e 26, legati rispettivamente a una zuffa in 
spiaggia, a una massacrante corsa automobilistica e a una deva- 
stante partita a Mah Jong. 

ISSHUKU IPPAN 
Meglio un samurai buffo oggi che un ninja mogio domani! 

OH, MIA DEA! 

Keiichi Morisato è uno studente giapponese come ce ne sono tanti, 
ma ciò che rende particolare la sua vita è un singolare influsso divino: 
avendo telefonato per errore all'Agenzia Dea di Soccorso, la divinità 
Belldandy lo invita a esprimere un desiderio, che però li lega con un 
vincolo indissolubile. | due imparano così a convivere romantica- 
mente in un tempio buddista abbandonato, ma diversi elementi di 
disturbo sopraggiungono a turbare il loro idillio, fra cui le due sorelle 
di Belldandy! Urd, la maggiore, finisce sulla Terra per punizione e, a 
causa del suo comportamento spregiudicato, perde addirittura la 
Licenza di Dea per cinquanta anni; Skuld, la minore, è un genio della 
meccanica e raggiunge le due sorelle per chiedere il loro aiuto nel 
controllare il sistema divino Yygdrasil, i cui circuiti sono invasi da 
migliaia di bug. 

GUN SMITH CATS 
Rally e Minnie May gestiscono un'armeria e sono due assi nell'uso 
- rispettivamente - di armi da fuoco ed esplosivi, ma loro seconda 
attività*è ben più redditizia e pericolosa: scovare criminali ricercati 
dalla polizia e intascarne le relative taglie! Spesso, però, devono fare 
i conti con Bean Bandit, un abilissimo corriere che lavora dietro 
grossi compensi, sembra indistruttibile, e ha pure qualche principio 
morale che gli impedisce di partecipare a rapimenti e cose simili. 
Nonostante la loro rivalità, comunque, si trovano spesso a operare 
dallo stesso lato della barricata. 
Il mese scorso abbiamo lasciato le nostre due gattine impegnate a 
difendere la loro amica (ex-ladra) Misty Brown dalla pericolosa 
mafiosa che tutti chiamano Miss Goldie. Travestitasi da Misty, Rally 
attira su di sé l’attenzione dei malviventi per permettere all’amica di 
recuperare tre importanti videocassette: in esse è documentata la 
corruzione di alcuni politici e uomini di legge che hanno avuto contatti 
con organizzazioni criminali. Purtroppo Goldie intuisce l'inganno, e 
Rally si trova improvvisamente in grave pericolo... 

CALM BREAKER 
Seconda e ultima parte della ‘sorpresina Kinder’ di Kappa: restiamo 
in attesa dei vostri commenti, dato che - nel caso vi fosse piaciuto - 
Calm Breaker è diventato da poco una serie in Giappone, e fra 
qualche tempo sarà disponibile un bel malloppo di episodi... 

E IL PROSSIMO MESE... 

...la sorpresina dell’ovetto di cioccolato di Kappa riguarda un 
personaggio molto famoso a ‘grandezza naturale’ che però noi vi 
mostreremo in un buffo episodio autoconclusivo e in versione 
caricaturale: vi stiamo parlando di Super Deformed Gundam, di cui 
tutti parlano incessantemente, ma che nessuno ha mai potuto 
leggere in italiano... Be’, noi siamo qui apposta per queste cose, no? 
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Fino a qualche tempo fa in moltitemevamo che si potessetrovare di fronte 
aunalimitazione delle proposte giapponesi in Italia (se non addirittura alla 
loroscomparsa) a causadi alcune imposizioni della casa editrice Shueisha. 
Ormai avrete tutti ben chiara la situazione: alcuni degli autori più amati dal 
pubblico italiano non acconsentono a cedere le loro opere a causa del 
ribaltamento delle tavole (procedimento indispensabile per la lettura ‘alla 
occidentale’), e il loro editore sposa ciecamente questa filosofia. Se la 
Star Comics non avesse acconsentito a tentare il grande passo con 
Dragon Ball, probabilmente oggi il mercato fumettistico avrebbe avuto 
molte potenzialità in meno: nonostante ci siano in Giappone case editrici 
con più storia alle spalle, è innegabile che la Shueisha sia la più popolare 
per radicamento sul meracto e vendite. Quando annunciammo su queste 
pagine l'uscita di Dragon Ball in Italia (sorprendendo veramente tutti 
quanti,) facemmo un discorso molto chiaro: non siamo mai impazziti 
all'idea di acconsentire incondizionatamente ai capricci del nostro partner 
giapponese, ma sentivamo che i fan erano pronti al grande passo. Lo 
esigevano. Pur con qualche timore, ancora oggi non del tutto svanito, 
partimmo con il rpimo manga ‘non ribaltato’, chiedendo a tutti il proprio 
sostegno. In cambio promettemmo che in caso di vittoria avremmo 
pubblicato anche una manciata di altrititoli, opere celebri in tutto il mondo 
e da tempo attese anche da noi, seguendo le indicazioni dei lettori. E' il 
momento di iniziare a saldare questi debiti: Dragon Ball avrà presto una 
‘sorella’ che si leggerà da destra a sinistra: nessun nuovo mensile, per 
carità, ma un cambiamento radicale per l'albo che maggiori soddisfazioni 
ci ha dato in questi anni di lavoro nel campo dei fumetti. Sarà proprio 
Neverland a ospitare un nuovo, grande titolo della Shueisha seguendo 
l'impaginazione originale, e lo farà certamente a testa alta. Neverland, 
infatti, ha un debito di riconoscneza con l'autore che tornerà a presenta- 
re... Avrete forse capito cha alludiamo a Masakazu Katsura, lo stesso 
geniale autore di Video Girl Ai! Le vostre richieste sono state tanto 
calorose da costringerci ad accelerare i tempi, a non perdere tempo nel 
proporvi DNA2 (qualcuno lo voleva addirittura prima di Dragon Ball), ed 
è per questo che lo abbiamo inserito nel nostro pocket più venduto, una 
volta conclusosi Caro Fratello. A novembre, come potete leggere in uno 
specialissimo appuntamento con Mondo Star Comics (tra le pagine di 
Anime), amore e azione si fonderanno in una storia ambientata tra 
presente e futuro, dove un ragazzino come tanti viene trasformato in un 
moderno Casanova. Quali altre collane si affiancheranno a queste nella 
scelta del ‘non ribaltamento? Per ora nessuna, ma in futuro potremmo 
pensare a una terza e ultima collana da ‘sacrificare’ alla Shueisha. Non 
vogliamo comunque che vi sentiate minacciati da queste novità: la nostra 
produzione rimarrà al 70% fedele all’occidentalizzazione delle tavole, e i 
manga che state già leggendo da sinistra verso destra non cambieranno 
mai il verso della lettura. Se qualche volta accettiamo dei compromessi 
è nell'interesse di tutti gli appassionati e la diversificazione dei prodotti 
non può che giovare al mercato. Che ne dite? Rimaniamo in attesa di una 
Vostra risposta, di sapere se riamo riusciti a scioccarvi come abbiamo 
fatto con Dragon Ball e, naturalmente, quale nuovo capolavore vorreste 
godervi dopo DNA2 (noi abbiamo già qualche idea in proposito, ma 
aspettiamo delle conferme). Prendete subito cartoline e penne, però, 
perché il manga di Masakazu Katsura si è concluso in Giappone al quinto 
numero (cinque volumi giapponesi corrispondono circa a 7-8 numeri di 
Neverland) e imesi passanoinfretta. Chi riuscirà a spuntarla tra Tsukasa 
Hojo, Akira Toriyama, Tetsuo Hara e Mitsuru Adachi? Qualche altro 
grande autore riuscirà a inserirsi in questa rosa? Lo vedremo al più presto! 
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K39-A 

Cari Kappa boys, sono un vostro lettore 
di lunga data (vi seguo da K-1) e vi scrivo 
per raccontarvi un’esperienza che ho 
fatto due mesi fa in un albergo dove lavo- 
rano due miei amici: ho conosciuto infatti 
tre Americani che lavorano nella base 
militare di Aviano (oddio, ‘conosciuto’ è 
una parola grossa in quanto, non parlan- 
do minimamente inglese, per comunicare 
loro un semplice concetto ci ho messo 
una settimana!). In poco tempo è nata 
una stupefacente intesa tra il nostro grup- 
petto di Pordenonesi e quello degli 
Americani, soprattutto grazie ai miei 
amici poliglotti e alla versatilità e gentilez- 
za degli stranieri. Purtroppo il tempo i 
scorre inesorabile (soprattutto quando meno lo vorresti) e, avvi- 
cinandosi la data della loro partenza, ho pensato a qualche 
oggetto importante per me che potesse piacere anche a loro: 
la scelta è ricaduta sulla mia collezione di manga! Inizialmente 
pensavo di dare loro il primo numero di Video Girl Ai o di 
Orange Road, ma la diversità della lingua non avrebbe reso 
del tutto godibili le opere. La soluzione poteva essere solo una: 
separarmi da Gon, un fumetto davvero ‘universale’. Dopo aver 
tradotto i titoli dei capitoli (grazie a Christian, che ho obbligato a 
farmi da traduttore) ero pronto a consegnare loro alcuni tra i 
miei volumetti più divertenti. Sono rimasto sorpreso dal' loro 
entusiasmo e mi piace pensare che il mio Gon (nato in 
Giappone e sbarcato in Italia) dopo esser passato per le mie 
mani ora parli inglese. Grazie a tutti voi per aver contribuito a 
fare arrivare una parte di me (e una rappresentanza dei fumetti 
che più amo) in un paese così lontano. Vi saluto segnalandovi 
che ho capito che pubblicherete Dr. Slump & Arale (evviva!) e 
incitandovi a darci qualche notizia in merito alla convention di 
cinema d'animazione giapponese (anno terzo). Vi lascio con lo 
stesso augurio che Eàric, Michael e Rob hanno fatto a me: 
PEACE, LOVE & HAPPINESS, always god bless! 

Federico Maggi, Cordenons (PN) 


Che noia le lingue, ti serve sempre quella che non sai! Ormai, 
se non si conosce un po’ d'inglese, andare all’estero è un 
dramma: non si trova mai nessuno con cui scambiare quattro 
chiacchiere internazionali! Cosa ci possiamo fare? 
Fortunatamente la voglia di comunicare è tale da costringerci a 
un vorticoso gesticolare o a una serie di convenzioni universali. 
Incontrare ragazzi stranieri è sempre un’esperienza piacevole 
e appagante, perché si arriva a conoscere usi e costumi diversi 
dai nostri. Il fatto che Gon abbia rappresentato un punto di 
contatto tra Italia e America (anche se in un triste momento di 
addio) non può farci che piacere: hai 
reso vivo un giornalino, lo hai trasforma- 
to nel ricordo di un amicizia che Eric, 
Michael e Rob avranno sempre sotto gli 
occhi. Devi avere un po’ di pazienza per 
Dr. Slump & Arale (abbiamo appena ini- 
ziato a pubblicare Dragon Ball...), ma 
potrai gustarti prestissimo altri gioiellini a 
fumetti: ti anticipo che le pagine di 
Neverland torneranno in mano a 
Masakazu Katsura e ti invito a sfogliare 
Anime per avere altre gustose anticipa- 
zioni. Per la terza convention dovrai 
aspettare il 1996 perché in questo 
momento siamo talmente oberati di lavo- 
ro da non riuscire neppure a respirare. 
Alla prossima, caro Federico! 


Non si fanno si 
me, indirizzo, nonché i numeri che desiderate. 
® KAPPA MAGAZINE dal nr. } al 38 
Speciali KAPPA dal nr. 1 al 3 
® STARLIGHT 
Orange Road dal nr. 1 al 25 
Pero? Street dal nr. 26 al 30 
dal nr. 31 al 35 
. 5 :VERLAND 
Video Girl Ai dal nr. 1 al 16 
Video Girl Ai nr. 17 
Video Girl Len dal nr. 18 al 20 
Georgie dal nr. 21 al 27 
Caro fratello dal nr. 28 al 29 
* ACTION 
Le bizzarre avventure di JoJo dal nr. 1 al 22 
® TECHNO 
Guyver dal nr. 1 al 16 
® YOUNG 
3x3 Occhi dol nr. 1 all'8 
Il mensile del fantastico dal nr. 9 al 15 
® MITICO 
Speciali nn.. ] e 2 
Lupin IH dal ne. 1 ol 15 
® STORIE DI KAPPA 


K39-B 

Carissimi Kappa boys (non so perché vi 
chiamino così, ma lo faccio anch'io), 
come avrete capito non ho mai preso in 
mano un fumetto giapponese e ho 
acquistato Dragon Ball solo perché 


Memorie (vol. unico) - Appleseed nr. } 


Street Fighter Hnr.1 


ARRETRATI 


Per ricevere i numeri arretrati o nostre pctbleczion soll scrivere direttamente alle 
Edizioni Star Comics, Strada Selvette Tbis/1, 06080 Bosco (PG) effettuando il pagamento 
anticipato con va lia postale, aggiungendo’ lire 4.000 di contributo spese di spedizione. 
Îizioni in bang Specificate a chiare lettere il vostro nome, cogno- 


Gon dal nr. 1 al 3 - Orion nn. 1 e 2 - Oltre la porta (vol. unico) 
Tokeru mn. 1, 3 (lire 7.000 cad.) - Takeru nr. 2 (lire 6.000) - Takeru nr. 4 (lire 8.000) 


avevo visto il cartone animato in TV. Non 
ho avuto alcun problema nella lettura 
‘non ribaltata’ e quando mi sono stirato 
tutti i muscoli facciali dalle risate ho capi- 
to una cosa: un fumetto può non essere 
particolareggiato.come Nathan Never e 
non avere una trama avvincente come 
Nick Raider, ma se riesce a farti sorridere 
significa che è un grande fumetto. Ve lo 
dice uno che ha sempre letto fumetti 
bonelliani disprezzando tutte quelle ‘sto- 
rielle strappalacrime’ made in Japan. 
Spero che seguiate questa direttiva nel 
proporre nuove testate. Se risponderete 
a queste domande, poi, potrei trasformar- 
mi in un mangofilo D.O.C. 

1) Sapete parlare giapponese? 


2) | Perché i vostri albi costano più di quelli italiani, se dovete 


solo tradurli? 

3) Esiste il fumetto di Gigi la trottola? 

4) Se non siete né i disegnatori, né gli sceneggiatori, chi siete? 
Cosa fate per vivere? 

5) Quanto vende Dragon Ball? 

Un saluto a voi e a Emanuele, un altro vostro grande fan. Luca 
Mascia (Cagliari) 


Benvenuto a bordo, caro Luca, e nessun problema se non 
conosci ancora i sottoscritti e le innumerevoli produzioni giap- 
ponesi. Nell’interesse che tu possa trasformarti in un manga 
fan a denominazione di origine controllata, rispondiamo ran- 
dom alle tue domande. Il ruolo dei Kappa boys (ci chiamiamo 
così perché abbiamo esordito alla Star Comics con l'albo che 
hai tra le mani) è quello di ‘editor’: decidiamo cosa pubblicare e 
in che modo farlo attingendo dal vasto mercato giapponese. 
Oltre a questo, coordiniamo i lavori dei traduttori, adattatori, let- 
teristi e collaboratori vari nella filiale di Bologna, perché tutto fili 
al meglio. Abbiamo studiato giapponese tutti e quattro, ma ci 
avvaliamo di esperti traduttori madrelingua per garantire un 
lavoro più professionale. L'acquisto dei diritti all'estero (special- 
mente in seguito al crollo della lira) è un discreto salasso per 
un editore, e a questo vanno aggiunti altri costi (acquisto pelli- 
cole, adattamento grafico...) che ci costringono a un prezzo di 
copertina un po’ più alto di un normale albo italiano. Bisogna 
poi considerare che le vendite sono ben lontane da un normale 
bonelliano! Dragon Ball è il manga più venduto in Italia e ne 
stampiamo oltre 60.000 copie. Il manga di Gigi la trottola esiste 
e in molti continuano a chiederne una versione italiana: per il 
momento non è nei nostri piani, ma il futuro potrebbe riservare 
(come al solito) molte sorprese. Per concludere, abbandono 
per un attimo l'universo giapponese per parlare con te di fumet- 
to popolare. Si intuisce chiaramente la 
tua passione per il fumetto italiano, e i 
titoli che porti a esempio mi lasciano capi- 
re quanto ti interessino i risvolti psicologi- 
ci dei personaggi, le storie introspettive e 
un’ambientazione metropolitana, oltre 
naturalmente all'avventura. Abbiamo 


{lire 5.000 cad.) 
{lire 5.000 ad) | indovinato? Speriamo di sì, perché sto 
(lire 3.200 cad) | per anticiparti la nascita di una miniserie 
PA ‘tutta italiana’ che pubblicheremo tra 
3 marzo e maggio, e che ci vede coinvolti in 
id) | qualità di sceneggiatori. Dopo i risultati 
de da ii positivi di Oltre la porta, abbiamo deciso 
(lire 3.200 cad) &{ di /avorare a una produzione popolare 
(ire 3.00 cod. coinvolgendo bravissimi (e amatissimi) 
autori di casa nostra. Fanno parte dello 
{ire300004) È staff i ‘dinamitardi’ Vanna Vinci e Otto 
{lire 4.000 cad) f Gabos (tuoi concittadini), nonché Davide 


{lire 4.000 cad.)e 


(lire 5.000 cad.) 
{lire 4.000 cad.) 


“Piera degli Spiriti” Toffolo, Giovanni 
Mattioli, Andrea Accardi e qualcun altro. 
Di cosa tratterà la miniserie? Lo saprete 
presto, anzi, prestissimo! Nel frattempo, 
saluti e arrivederci a ottobre! 

Kappa boys 


(lire 5.000 cad.) 
{lire 10.000 cad.) 


(lire 8.000) 
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Dopo il successo della prima serie televisiva Uchu 
Senkan Yamato, conosciuta in Italia con il titolo Star 
Blazers, dopo l’uscita al cinema del primo film dedicato 
alla famosa corazzata spaziale (vedi Kappa nr. 18), e 
dopo la realizzazione della seconda serie, contro 
l'Impero della Cometa, nel 1978 viene proiettato al 
cinema per la prima volta Addio Yamato (Saraba 
Uchu Senkan Yamato-Ai no Senshitachi, Yamato Video 
nr. 31, 151”, L. 39.900), l'episodio conclusivo della sto- 
ria. A differenza del primo film, che era essenzialmente 
un rimontaggio degli episodi della serie TV, questo 
nasce di sana pianta per il grande schermo. Nel film, la 
Yamato, tornata dalla missione su Iskandar, riparte, 
ammutinandosi agli ordini dei superiori, alla volta di 
Telesaar (o Telezart) in risposta a un messaggio di 
aiuto inviato dall'ascetica Teresa (Trelena). Lungo la 
stada il nemico si svela: è il malvagio Impero errante 
della Cometa. Dopo il successo cinematografico dell’o- 
pera, e dietro le pressioni dei fan che non avevano 
accettato il drammatico finale, venne realizzata tempo 
dopo una nuova serie televisiva (la seconda), in cui le 


vicende vissute nel film dall’ equipaggio della Yamato 
furono riprese e modificate per realizzare un bel lieto 
fine. Molti sono i punti che non hanno in comune film e 
serie, come per esempio il rapporo d'amore tra Teresa 
e Shima (Marc Venture), che nel film non esiste perché 
Teresa ha un corpo interamente composto di anti- 
materia che dire poi di Susumo Kodai (Derek Wildstar) 
e Yuki (Nova)? Nel film, la ragazza muore prima dello 
scontro finale, mentre Kodai, dopo aver assistito alla 
morte di Desler (Deslock) e a quella di quasi tutto l'e- 
quipaggio, assieme al cadavere della sua amata Yuki 
si getta con quel che rimane della Yamato sull’astrona- 
ve nera che racchiude l'alto comando dell'Impero della 
Cometa. Nella serie, Kodai e Yuki, ferita, ma non mor- 
talmente, si salvano in extremis assieme alla Yamato. 
Il character design risulta migliorato rispetto a quello 
del film precedente, gli standard naturalmente non 
sono gli stessi, essendo questo un prodotto non desti- 
nato ai circuiti televisisvi. Un film per i nostalgici che 
come me adorano commuoversi. 
Solo l'anno successivo, visto il successo della nuova 
serie Tv, la West Cape Corporation decide di cavalca- 
re l'onda e produce un nuovo film per la oramai notissi- 
ma astronave: Yamato-Il nuovo viaggio (Uchu 
Senkan Yamato-Aratanaru Tobidachi). Dopo le recenti 
battaglie contro l'Impero della Cometa, la corazzata 
spaziale, rimessa in gran forma, rientra a pieno diritto 
nella flotta terrestre sotto il comando di Susumu Kodai. 
Durante un viaggio di addestramento vengono rag- 
giunti da un allarmante messaggio del redivivo Desler 
che chiede soccorsi: Gamilas è stato distrutto da una 
flotta aliena e il pianeta gemello Iskandar è alla deriva 
nello spazio. Grazie al sacrificio di Stasha che esplode 
con tutto il pianeta, Sasha, figlia di Stasha e del fratello 
di Kodai, trova la salvezza assieme a quest'ultimo. Un 
nuovo nemico da combattere si profila all'orizzonte. 
Continua appasionante come sempre la leggenda 
della Yamato. Nuovi avversari e protagonisti futuri 
come la piccola (lo resterà per poco) Sasha. 
Barbara Rossi 
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Qualcuno lo conosce già per il suo “Be Free”; per gli altri, che 
hanno accuratamente evitato la versione italiana pirata e non lo 
conoscono ancora di fama, sarà certo una bella sorpresa scopri- 
re un così originale autore che non può certo passare inosserva- 
to, soprattutto se parliamo delle sue ultime esilaranti produzioni, 
“Golden Boy” e “Tokyo Daigaku Mongotari”, che attualmente 
stanno davvero spopolando in Giappone nella fascia di lettori che 
va dai 18 ai 35 anni. Le sue storie sono imprevedibili, bizzarre, 
divertenti e, perché no, sottilmente erotiche. | suoi personaggi 
sono molto simili a lui: estroversi, un po' pazzi, maliziosi, mordaci 
e pervasi da una contagiosa, irresistibile, irrefrenabile voglia di 
vita. Il suo nome è Tatsuya Egawa, ed è considerato da tutti 
come uno dei migliori mangaka degli ultimi anni, sia per la qualità 
delle sue opere, sia per gli avvincenti dati di vendita che contrad- 
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distinguono tutte le sue produzioni. Tatsuya 
Nonomura (questo è il suo vero nome) nasce 
a Nagoya l'8 marzo 1961 e, come è già capi- 
tato ad altri geniali disegnatori nipponici, 
Masamune Shirow e Nubuteru Yuki (“Five 
Star Stories”, “Lodoss War”) in testa, diventa 
mangaka quasi per caso. Dopo essersi lau- 
reato in matematica e aver insegnato per ben 
cinque anni in una scuola pubblica, infatti, il 
nostro autore nel 1982 ha l'occasione di colti- 
vare la sua antica passione per i fumetti, 
diventando assistente dell'abbastanza noto 
Hiroshi Motomya. Ben presto, però, le ecce- 
zionali doti di Egawa vengono alla luce, e nel 
1984 questo intraprendente disegnatore 
accetta la proposta della Kodansha e del 
mensile di manga sperimentali “Morning”, fir- 
mando così il suo primo fumetto, quello stes- 
so “Be Free” (1984, Kodansha, 12 volumi) 
che, lo ripetiamo, abbiamo potuto conoscere 
anche in Italia per un'ignobile versione pirata 
di una (tristemente) nota casa editrice milane- 
se. Fin da questa sua prima produzione, 
Egawa si presenta come un autore molto par- 
ticolare, che esce da ogni schema e che, forte 
dell'appoggio e del calore del suo pubblico, 
non ha paura di infrangere gli stereotipi che 
regolano il rigido panorama editoriale nipponi- 
co. Ma c'è di più: il nostro mangaka, infatti, 
non si limita a sperimentare nuove 
soluzioni narrative e a giocare 

con le menti dei suoi lettori, ma 

con ogni sua produzione rie- 

sce a rivoluzionare profon- 

damente i generi narrativi 

che prende di mira: il filo- 
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ne per adulti con “Be Free”, i manga per ragazzi con “Magical 
Taululutu”, la commedia on the road con “Golden Boy” e la com- 
media scolastica con “Tokyo Daigaku Monogatari” (La storia del- 
l'università di Tokyo). L'impatto che “Be Free” ebbe sulla fandom 
nipponica fu devastante, tanto da spianare la strada del succes- 
so alla fino ad allora semisconosciuta “Morning”; Egawa riuscì in 
breve tempo a dare una notevole scossa all'intero mondo dei 
manga erotici, diventando un modello e un esempio per molti 
mostri sacri del genere, primo fra tutti quello stesso U-Jin, che 
qualche anno più tardi avrebbe scandalizzato e sorpreso il 
Giappone con i suoi bestsellers: “Angel” (1991, 3 voll., 
Shogakukan), una sorta di Kimagure Orange Road hardcore, 
“Konai Shasei"”, una raccolta di imprevedibili storie brevi, e il 
recentissimo “Juliet” (1993, 4 voll., Shogakukan), manga softcore 
incentrato su una bella lolita (Juliet, appunto) in perenne bilico tra 
il nostro mondo e quello ultraterreno. Ma definire “Be Free" sem- 
plicemente un manga erotico sarebbe riduttivo: la componente 
sessuale, infatti, è solo uno dei tasselli che contribuiscono ad 
arricchire questa vicenda, che si presenta come un 

misto esplosivo di erotismo, azione, esilaranti gag 

e sentimento. Protagonista della situazione è il 

professor Akira Sasanishiki, neolaureato in 

matematica, che alla sua prima esperienza 

di insegnamento in un liceo si trova alle 

prese con provocanti quanto audaci ninfet- 


te, disinibite professoresse e colleghi 
playboy costantemente attaccati alle 
gonnelle delle proprie studentesse 
(non che lui sia molto diverso, comun- 
quel). A tutto ciò va aggiunto un amore 
non corrisposto (almeno all'inizio) per 
una procace collega di lavoro, che pro- 
voca al nostro Sasanishiki delle 
improvvise quanto inopportune erezioni 
ogniqualvolta i due si incontrano, e la 
rivalità con un altro professore alto, 
bello e perfido, che ha preso di mira 
proprio la donna dei sogni del nostro 
eroe. La mole delle gag e delle disav- 
venture che ruotano attorno a questo 
assurdo triangolo, a cui spesso e 


| volentieri si aggiungono ex-fidanzate, 


studentesse alla ricerca della prima 
esperienza e prorompenti vamp, è a dir 
poco impressionante e ricorda molto 
da vicino le imprese di molti giovani 
studenti protagonisti di famose serie a 
fumetti, tra cui, per citarne un paio già 
conosciute in Italia, Kimagure Orange 
Road, Uruseyatsura (Lamù) o (il para- 
gone calza davvero a pennello) Yo Yo 
Yo di Yosuke Yamada. Sicuramente l'e- 
sperienza di Egawa come insegnante 
contribuì non poco a dare all'intera 
vicenda una prospettiva nuova e diver- 


| sa, per certi versi più adulta e disincan- 
| tata, per altri addirittura sorprendente. 


E' probabile che in “Be Free” ci siano 
numerosi elementi autobiografici, come 
lo stesso autore ha più volte lasciato 
intendere nelle sue interviste, e tutto 
ciò arricchisce la vicenda di un certo 
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realismo di fondo che permette ai numerosi lettori di 
immedesimarsi nei protagonisti e di ridere delle proprie 
disavventure quotidiane. D'altro canto, non dobbiamo 
dimenticare l'estro e la fantasia del nostro autore, che 
partendo da spunti di vita vissuta riesce a elaborare 
situazioni davvero imprevedibili, donando alla vicenda 
un tocco di teatralità e di insospettabile follia. “Be Free” 
diventa così una parodia del rigido sistema scolastico 
giapponese e un manga d'azione, in cui spesso e 
volentieri assistiamo a inseguimenti mozzafiato e a 
spericolate corse su due o quattro ruote (Egawa è 
molto appassionato di motori). Per ultima (ma non in 
ordine di importanza), va segnalata la componente 
erotica, che caratterizza in ogni sua parte il manga. 
Non si tratta però di un erotismo carnale esplicito come 
quello delle numerose produzioni pornografiche cono- 
sciute anche da noi; l'erotismo di Egawa è essenzial- 
mente cerebrale, fatto di sguardi, situazioni e, il più 
delle volte, rapporti appena accennati o lasciati a metà. 
Le situazioni descritte in “Be Free” riescono benissimo 
a rappresentare le fantasie di molti lettori, e non manca 
neppure l'elemento sentimentale, rappresentato dal 
sincero amore che Sasanishiki prova nei confronti della 
professoressa dei suoi sogni, per la quale rinuncia a 
facili avventure amorose, e l'affetto che il professore 
prova nei confronti dei suoi studenti, che non manca 
mai di aiutare, a ogni costo. Possiamo quindi ben capi- 
re come questa miscela di sesso, azione, sentimenti e 
umorismo sia diventata in breve tempo un vero e pro- 
prio culto presso gli studenti di mezzo Giappone, affa- 
scinati dall'avvincente trama, dalle situazioni piccanti e 
da un tratto estremamente 
accattivante, molto car- 
toonistico, perfetto per 
rappresentare pro- 
vocanti e aggra- 
ziate pin-up. 
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SE Sull'onda dell'incredibile successo, poi, quando ormai il 
manga si stava avviando alla conclusione, venne realiz- 
zato anche un film dal vivo di “Be Free”, a cui partecipò 
anche lo stesso Egawa che, per l'occasione, decise di dare 
una chance anche a uno dei suoi più promettenti assi- 
stenti, Kosuke “Oh, mia Deal” Fujishima, a cui affidò la 
versione a fumetti di “Making of Be free”, in cui il giovane 
disegnatore ebbe il compito di spiegare le varie fasi di lavo- 
razione del film. Esaurito il prolifico filone di “Be Free”, che in 
poco meno di quattro anni aveva prodotto ben 12 volumi, 
Egawa si trovò nelle condizioni di dover operare una scelta. 
Sicuramente, per lui sarebbe stato molto facile diventare 
una delle colonne portanti di “Morning” e della 
Kodansha, disposta a costruirgli ponti d'oro per conti- 
nuare a realizzare storie sulla falsariga della sua 
prima opera; il nostro autore, però, amando il 
rischio e avendo il vizio di mettersi sempre e 
comunque in discussione, prese una decisione a 
dir poco sorprendente e abbandonò la casa madre 
(cosa che neanche autori del calibro di Toryama o 
della Takahashi hanno mai fatto) per andare a lavora- 
re con la concorrenza, e cioè con l'odiata 
Shueisha e il vendutissimo “Shonen Jump”, vera fuci- 
na di manga commerciali e di successo. Correva il 
1989 ed Egawa diede alla luce la sua seconda 
opera, quel “Magical Taululuto” che, nato come 
un manga per bambini, riuscì a conquistare 
anche i favori di un pubblico di universitari, 
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arrivando a contrastare addirittura la fama di manga del calibro di 
“Dr. Slump & Arale”. In poco meno di quattro anni la serie si arric- 
chì di ben 21 volumetti di lusso, innumerevoli gadgets, tra cui 
anche un paio di videogame di successo, e verso la fine del 1990 
arrivò anche l'immancabile serie televisiva curata dalla Toei 
Doga, che consacrò definitivamente Magical Taululuto come 
uno dei titoli più amati dai bambini (e non solo, vista la presenza 
di qualche scena un po' piccante qua e là). La vicenda, a metà 
tra il filone delle majokko (le streghette alla Creamy o alla Emi) e 
la citazione dell’acclamatissimo Doraemon, prende in esame le 
avventure di un giovane studente non troppo brillante di nome 
Honmaru Edojo (dove Edojo significa ‘castello di Edo' e Honmaru 
‘dimora dell'Imperatore’), che, sulla strada per conquistare la gra- 
ziosa Iyona Kawai (il suo nome è un gioco di parole che significa 
‘ah, che carina!'), si imbatte nel buffo maghetto Taru- 

Chan, le cui magie hanno il difetto di durare solo 

dieci minuti... Quello che scaturisce da simili 

premesse, e cioè mondi paralleli, combatti- 

menti infiniti e situazioni al limite del surrea- 

le, è semplicemente una vera bomba, 

soprattutto se si considera la sottile vena 


erotica che, per la prima volta, viene inserita in 
un manga dichiaratamente per bambini. Va inol- 
tre segnalato che il tratto di Egawa nel corso di 
“Magical Taululuto" si evolve notevolmente, 
diventando più preciso, aggraziato e ‘tondeggian- 
te' (molto simile, tanto per dare un'idea, agli ultimi 
volumetti di Oh, mia Dea!). La nuova svolta 
avviene nel 1992, quando Egawa decide di 
abbandonare il genere per bambini e realizza 
due commedie completamente opposte per le 
due grandi rivali del panorama editoriale nipponi- 
co: Shueisha e Shogakukan. Nascono così 
“Golden Boy” e “Tokyo Daigaku Monogatari”, il 
primo dei quali serializzato sulle prestigiose pagi- 
ne di “Super Jump”, periodico per trentenni, men- 
tre il secondo tiene banco sulle pagine di “Big 
Spirits” che, a differenza della rivista della 
Shueisha di cui sopra, non si rivolge a un pubbli- 
co di lavoratori, ma a studenti poco più che ven- 
tenni. Descrivere brevemente cosa sia “Golden 
Boy" è difficile; tendenzialmente, infatti, si tratta di 
una commedia, ma potremmo facilmente acco- 
stare questo manga a un film on the road o a un 
romanzo di formazione, in quanto prende in 
esame la maturazione e le nuove esperienze di 
un giovane freeter (si definisce così chi si guada- 
gna la vita con pochi lavori saltuari), Kintaro Oe, 
che gira il Giappone armato solo di buona 
volontà e del suo fedele taccuino sul quale anno- 
ta, a mo' di diario, tutte le nuove avventure che 
affronta. Kintaro Oe è il perfetto prototipo del 
ragazzo di buon cuore (da qui l'aggettivo golden), 
spregiudicato, tenace e molto, molto sfigato, un 
incrocio tra Juzo Bandai di “Yo Yo Yo" e Ataru 
Moroboshi di “Uruseyatsura”. Come Ataru e Juzo, 
infatti, anche Kintaro si imbatte spessissimo in 
bellissime donne, che non mancano di fargli fare 
terribili figure, e talvolta lo riempiono anche di 
botte, rispedendolo a casa in un pacco regalo, 
per poi accorgersi (puntualmente in ritardo) che 
sotto quell'aria di ragazzo perennemente allupato 
si nasconde una personalità fondamentalmente 
timida, dolce e sensibile. Ma “Golden Boy”, oltre 
che per la giusta dose di 
sesso(che, se ben dosato, 

non guasta mai), si distingue 

” soprattutto per la dinamicità 
pati dell'azione e dei disegni, e per 
4 una comicità sfrenata. Per 
mu fare un esempio, basta descri- 
vere una scena per tutte (fine 
secondo volume) in cui 
Kintaro, dopo essere stato 
appena piantato (lo hanno 
scaricato, nell'ordine, un grup- 
po rock femminile, una squa- 
dra di nuotatrici e un intero 
club universitario per ragazze) 
e gonfiato di botte, per sfogar- 
si si getta con la sua bicicletta all'inseguimento di una fiammante 
Ferrari e di una moto da sogno, riuscendo dopo qualche decina 
di pagine al fulmicotone a superarle entrambe, per poi finire tra le 
braccia della stupenda motociclista che si offre di ospitarlo a 
casa sua. In breve, possiamo definire “Golden Boy" come un 
concentrato di energia allo stato puro, graficamente perfetto, sia 
,Per l'ottimo uso del retino, sia per il tratto deciso e pulito; a tutto 
ciò si deve la sua crescente popolarità, che, mentre è appena 
uscito il terzo volumetto di lusso, porterà prima della fine dell'an- 
no all'uscita di una serie di OAV curata dallo stesso Egawa e 
dalla prestigiosa casa di animazione KSS (“Alita", “Ranma”, 
“Maison Ikkoku"). Completamente diverso il discorso per “Tokyo 
Daigaku Monogatari", che potrebbe rappresentare una versione 
scolastica del celebre “Maison Ikkoku" di Rumiko Takahshi: pro- 
tagonista della vicenda è infatti il solito studentello (questa volta il 
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compagna Haruka, a cui punta anche l'altrettanto classico play- 
boy Sano (Video Girl Ai docet). Quello che contraddistingue 
questo manga, che conta ormai una decina di volumi di lusso, 
rispetto ai vari Kimagure Orange Road e Video Girl Ai, è la 
presenza di un personaggio strano e particolare la cui presenza 
si avverte sempre, ma non si vede mai: stiamo parlando dell'uni- 
versità di Tokyo! Questo manga, infatti, è anche una fedele rico- 
struzione della durissima vita degli studenti giapponesi, a cui si 
aggiungono le solite componenti care a Egawa: sottile umorismo 
e sesso quanto basta. In secondo luogo, a riprova che Egawa 
non è solo un mangaka, ma anche uno studioso della comunica- 
zione in se stessa (ha fondato un centro di studi sul manga a 
‘ Tokyo), in questa vicenda si avverte anche un forte sperimentali- 
smo che si manifesta in una netta predominanza del testo .sulle 
immagini: Egawa arriva addirittura a riportare tutti i pensieri dei 
personaggi nei bolloons, comprensivi di cronometro che indica il 
tempo necessario a elaborarli. Il risultato è un manga strano, sot- 
tilmente avvincente (anche se per un occidentale che non cono- 
sce il giapponese potrebbe sembrare un po’ oppressivo), accla- 
mato dal pubblico e osannato dalla critica. Nel 1993, infine, 
Egawa comincia anche la sua collaborazione con la casa editrice 
Kadokawa (Quella di “Silent Mobius", “Five Star Stories” e “Dark 
Angel”), realizzando per il mensile di animazione “Newtype” delle 
illustrazioni e per il supplemento periodico della stessa rivista, 
“Genki”, il manga sportivo-scolastico “Leave it to Yuta", ancora 
alle sue battute iniziali, ma già abbastanza apprezzato. In conclu- 
sione, definire brevemente questa sorta di ‘re Mida dei manga', 
che trasforma ogni sua produzione in uno strepitoso successo, è 
impossibile: ogni sua produzione stupisce i critici e il pubblico, e 
va costantemente oltre le aspettative, forse anche alle sue. 


primo della classe), Naoki Murakami, che si innamora della bella 


manga e degli anime al 


Egawa è una specie di abilissimo 
giocoliere, che si diverte a interagi- | 
re fino in fondo col suo pubblico, sfi- 

dando ogni volta le sue possibilità. 
Non ci rimane che attendere pazien- 

temente le sue nuove sorprese... 


COVER GIRLS! 
Ce le presentano sempre in modi 
diversi. Belle, ingenue, vivaci, sottil- 
mente sensuali o piccantemente 
oltraggiose... Sono loro, le eroine 
dei manga, tanto differenti, ma 
ugualmente apprezzate in tutto il 
mondo, sia che si parli delle gio- 
vani adolescenti di un Masakazu 
Katsura (Video Girl Ai, “‘DNA2”), 
o di un Izumi Matsumoto (Orange 
Road, Sesame Street), sia che si 
parli delle protagoniste forti e bellissi- 
me dei manga di Masamune Shirow 
(Appleseed, Ghost in the Shell, 
Orion), o di Ryochi Ikegami (“Crying 
Freeman”, “Sanctuary"...). 
Catalogarle tutte sarebbe impossibile, 
ma altrettanto impossibile sarebbe 
fare a meno della loro presenza, tanto 
più se consideriamo che in questi ulti- 
mi tempi stanno facendo molta 
strada in Giappone proprio 
autori che hanno fatto dei 


A A>— 
7 AA \ femminile il loro punto di forza, 
N41 7G PÀ arrivando a creare protagoni- 

/ / VIA \ ste dal fascino magnetico e 


pin-up da sogno. Prendiamo a 
esempio alcuni di loro: come 
rimanere impassibili di fronte 
alle magnifiche illustrazioni di 
Satoshi Urushiahara (“Plastic 
\ \ Little", “Lemnear”), Hiroyuki 
À Utatane (Seraphic Feather), 
Toshiki Yui (“Kirara”), probabil- 

mente, assieme a U-Jin 

(“Angel”, “Juliet") è uno 

dei migliori disegnatori di 

f ) cover girls, ossia Tatsuya 
Egawa? Semplicemente 
non è possibile, ed 

\ ecco spiegato uno dei 


motivi dell'enorme suc- 

cesso di questi disegna- 

tori sia in patria, sia 

»/ all'estero, e tutto ciò è 
, tanto più comprensibile 

se analizziamo un 
punto di forza di tutte 
le sue preduzioni. 
Le sue ‘creature’ 

. non sono sem- 
pre bellissime 

© (addirittura ogni 
di tanto Egawa si 
2° diverte a dise- 
\ gnare ragazze 

y 7 sproporzionate, 
con dei seni enor- 

mi o con bacini pic- 
colissimi), e molto 
spesso vengono ritrat- 
te in atteg- 
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giamenti ‘imbarazzanti’ (memorabili in “Golden Boy” alcune 
scene in the bathroom); non sono nemmeno sempre gentili, anzi, 
il più delle volte mostrano un caratterino e una cattiveria mica da 
poco... Non hanno troppi scrupoli, come dimostrano alcune pro- 
tagoniste di “Golden Boy" che non esitano a mollare il gracilino 
Kintaro per muscolosi e spietati yakuza o per vecchi ricchi e 
potenti. Il più delle volte, infine, non corrispondono neppure all’i- 
deale delle protagoniste belle, ingenue e verginelle delle situation 
comedy all'americana e di molti fumetti, avendo loro dei sani (e 
normalissimi) appetiti sessuali (come tutti noi) che non si fanno 
troppi problemi a soddisfare... Eppure piacciono, piacciono 
molto, ci verrebbe da dire «proprio per questo» piacciono, perché 
non sono artificiali, sempre posate, sempre così noiosamente 
perfette come in un interminabile Beverly Hills 90210; si tratta di 
ragazze comuni (magari un goccino più carine e provocanti), 
immaginate per noi comuni mortali, giovani che giocano con la 
loro sensualità da metropolitana o da vicina di casa, molto più 
vicina alle fantasie quotidiane del lettore, e per questo più intri- 
gante e coinvolgente. Ma per comprendere appie- 
no questa affermazione non c'è che un modo: 
procurarsi i volumi originali delle serie di Egawa 
N (come perché? Ma per toccare con mano, 
altrimenti che gusto c'è?). Non ve ne 
pentirete. 


Magical Taruroto Kun 
© Tatsuya Egawa/Shueisha 


BE FREE! © Tatsuya Egawa/Kodansha 


Molto spesso i racconti popolari hanno fornito le prime 
spiegazioni ‘scientifiche’ del perché e del percome delle 
cose che ci circondano. Come è ovvio, solo nello 0,1% dei 
casi ci hanno azzeccato, mentre tutte le altre volte hanno 
semplicemente dato origine a leggende dettate dalla super- 
stizione, dalla voglia di fantastico che alberga in ogni esse- 
re umano di questo mondo o, più semplicemente, dall’in- 
consapevolezza e dall’imbarazzo: basti pensare alla classi- 
che ‘frottole’ che raccontano i genitori ai figli per spiegare 
come nascono i bambini... Si va dalla ormai radicata cico- 
gna-fattorino che scarica il fagotto dal cielo al più bucolico 
mito del bebé che sbuca per magia sotto una pianta di 
cavolo (quest'ultima generò addirittura l’intera generazione 
di bambolotti chiamati Cabbage Patch Kids, ovvero i ‘mar- 
mocchi del campo di cavoli’ che conquistarono il mondo 
qualche anno fa). Per quanto riguarda la tradizione popola- 
re vera e propria, invece, per citare un celeberrimo esem- 
pio di come un personaggio leggendario possa nascere da 
uno realmente esistito, possiamo fare riferimento al buon 
vecchio Babbo Natale: il suo ‘originale’ era nintemeno che 
il santo Nicola di Bari (realmente vissuto fra il III e il IV 
secolo DC), conosciuto sia in occidente sia in oriente, tanto 
da potersi ‘fregiare’ del titolo di patrono della Russia e della 
Grecia con il nome di San Niclaus; il passo per tramutarsi 
nel più anglofono e noto ‘Santa Claus’ è stato molto breve, 
e sembra che effettivamente la notte di Natale andasse in 
giro per le case a portare doni ai più poveri del circondario 
(era niente-popò-di-meno-che un vescovo!). Con l’avanza- 
ta dell'era industriale e consumistica anche la leggenda si 
è dovuta adattare, e così Babbo Natale ha dovuto metter 
su un'intera fabbrica di giocattoli per accontentare i bambi- 
ni di tutto il mondo, stipendiare gnomi e folletti da far lavo- 
rare alla catena di montaggio, acquistare una turboslitta 
con tre renne volanti e rifarsi il look: avete idea di chi abbia 
convinto quel povero vecchietto ricoperto di cenci a indos- 
sare la nota uniforme rossa a pon-pon bianchi? 
Nientemeno che la Coca Cola, ai cui grafici va il merito (0 il 
demerito) di averlo così rappresentato nelle pubblicità dalla 
nota bevanda, tanto per richiamare il colore del marchio! 
A questo punto, perciò, credo che nessuno possa sorridere 
più di tanto sulla leggenda giapponese che narra 

PERCHE’ LE MEDUSE NON HANNO LE OSSA 

Secoli e secoli fa esistevano una scimmia e una tartaruga 
la cui grande amicizia era nota a tutti gli animali del circon- 
dario: giocavano e mangiavano assieme, la prima procu- 
rando frutta e uova, la seconda occupandosi del pesce. 
Dovete sapere che, a quell'epoca, la figlia del Re Dragone 
- la principessa Oto - era gravemente ammalata, e l’unica 
cosa che avrebbe potuto salvarla da morte certa era (a 
detta del dottore imperiale) mangiare il fegato di una scim- 
mia appena strappato dal suo corpo; il Dragone, in qualità 
di imperatore di tutti i mari, aveva diritto di vita e di morte 
su ogni creatura acquatica, ma purtroppo le scimmie non 
ne facevano parte, e nessuno dei suoi sudditi poteva 
andarsene a spasso sulla terraferma per cercarne una... 
Nessuno tranne la tartaruga! 

Fu così che il sovrano incaricò proprio quella tartaruga di 
procurargli il fegato di scimmia, ricoprendola di promesse 
di ricchezza oltre i suoi più sfrenati desideri. Sapendo che 
la scimmia sognava già da tempo di visitare il palazzo del 
Re Dragone, la tartaruga si offrì di portarcela sul suo dorso 
in quattro e quattr'otto. La scimmietta poté così partecipare 
a una grandiosa festa sul fondo del mare, mangiando e 
bevendo ogni sorta di prelibatezze, e osservando le diver- 
tenti danze dei polipi; purtroppo, però, bevve un po' troppo 
vino, e così cadde in stato di semi-incoscienza. Un paio di 
guardie - un’ossuta medusa e una sferica sogliola - la por- 


tarono in una delle tante stanze per gli ospiti, la adagiarono 
sul letto e commentarono che, viste le sue condizioni, non 
sarebbe stato molto difficile aprirla ed estrarle il fegato. La 
scimmia, che nella sua semi-incoscienza aveva sentito 
tutto, si alzò di scatto dal letto gridando e tastandosi la pan- 
cia. Dalla stanza accanto fece capolino la tartaruga, attirata 
dal clamore, e chiese alla scimmia quale fosse il motivo 
della sua agitazione. La bestiola le rispose di essere preoc- 
cupata per il suo fegato: diede a bere ai presenti di esser- 
selo dimenticato appeso a un albero, e di temere che le 
intemperie potessero rovinarlo. La tartaruga si caricò la 
scimmia sul guscio e la portò di corsa in superficie, ma una 


- volta toccata la terraferma quest'ultima schizzò di corsa al 


riparo su un albero, gridando improperi all'indirizzo della 
ex-amica; poi prese a lanciarle delle pietre, e una di queste 
le colpì il dorso: è per questo motivo che, da allora, tutte le 
tartarughe hanno il guscio che sembra solcato da decine di 
crepe. 

La tartaruga criticò il comportamento dell'amica, lamentan- 
dosi di essere stata ingannata, e la scimmia le gridò di 
rimando di non avere bisogno di compagni di gioco pronti a 
pugnalarla alle spalle per del vile denaro. 

Vi sarete sicuramente chiesti, giunti a questo punto, perché 
mai queste benedette meduse non abbiano le ossa. Be”, fu 
a causa dell'ira del Re Dragone che, infuriato per la fuga 
del suo fegato di scimmia, fece tagliare in due metà nette 
la guardia sogliola e strappò la pelle di dosso alla medusa, 
calpestandone lo scheletro. E’ da allora che le sogliole 
sono piatte e costrette a nuotare sfiorando il fondale mari- 
no, mentre le meduse non possono fare nient'altro che 
lasciarsi trasportare flaccidamente dalle correnti, senza 
poter mai più fare ritorno al palazzo imperiale. 


Se stessimo parlando di super eroi, potremmo dire che in 
questo racconto c'è addirittura un cross-over con altre due 
celebri leggende, quella di Son Goku e quella di Taro il dor- 
miglione: sto parlando del palazzo imperiale sotto i mari, 
della tartaruga-taxi, del Re Dragone e di sua figlia, la princi- 
pessa Oto, che appaiono con inquietante frequenza in un 
sacco di racconti... Forse questi elementi rappresentano 
qualcosa che esiste realmente? Qualcuno, in altra sede, 
potrebbe commentare «C'è sempre qualcosa di vero... Ai 
confini della realtà»... 

Andrea Baricordi 


CENTOVENTUNO 


La Rubrika del KAPPA 


Cari gabillosauri post-vacanziferi, 
che il contro-esodo sia con voi! La 
magra estiva di cartonanimatanze 
mi vede costretto a una 
Rubrikappa pressoché priva di 
anticipazioni. Eh, sì... Da quando 
anche il Popolo del Sol Levante ha 
imparato il concetto di vacanza 
estiva, non c'è più modo di inchio- 
dare i disegnatori ai banchi di ani- 
mazione... Be', oddio, non proprio 
tutti tutti: hanno dovuto lavorare 
come pazzi tutti coloro che si sono 
occupati (e che si stanno tutt'ora 
occupando) dei tre OAV di Gun 
Smith Cats, supervisionati niente- 
mento che da mister Kenichi 
Sonoda in persona. Proprio così, 
gente: fra settembre e dicembre 
dovremmo essere finalmente in 
grado di vedere tre bei film d'ani- 
mazione in cassetta dedicati alle 
nostre slurpevoli gattine profumate di polvere da sparo. Come al 
solito metterò avanti io una buona parola per voi perché i quattro 
Kappagauùrri redazionistici si impegnino a presentarvelo in antepri- 
ma alla sempre più rimandata Kappakonvention. 

Oh, a proposito della convention, ho intenzione di organizzare una 
bella versione ‘live’ di Otaku 100%, per cui siete avvertiti: ho senti- 
to dire in giro che qualche irriducibile otaku made in Italy avrebbe 
intenzione di dare il meglio di sé strabiliando il pubbliko con effetti 
speciali durante gli intervalli e le pause. Come al solito sono sem- 
pre pronto ad accogliere 
certe sfavillanti idee al 
primo colpo, per cui invito 
tutti coloro che desiderino 
dare indegno spettacolo 


SS! 


della propria persona (suonando, cantando, 
recitando, danzando, producendo filmati amato- 
riali, e così via) ispirandosi ad anime e manga, 
a scrivermi presso: Zocco Galleggiante del 
Kappa, c/o Edizioni Star Comics, strada 
Selvette 1bis/1, 6080 Bosco, Perugia. Nel frat- 
tempo, grazie alla quantità esorbitante di spazio 
concessami codesto mese (potrebbero conce- 
dermela quando ho quintalate di immagini da 
farvi vedere, mondo cetriolo!) vi skiaffo lì non 
due, non tre, non dieci, non cento, bensì un 
Otaku 100%! Alla corte del regno dei persi irre- 
cuperabili per l'animazione, abbiamo questa 
volta una graziosa donzella che fa parte della lunga serie di amici 
di Roberto Corsaro (vedere numero scorso, grazie): calice di pre- 
giato vino in mano ed enigmaticamente (?) adagiata su un morbi- 
do materasso, eccovi la versione femminile di Arles, il Gran 
Sacerdote di Atene dei Cavalieri dello Zodiaco, interpretata da 
Pamela Branca. Brava, brava. E' così che vi voglio vedere: sem- 
pre pimpanti, allegri, e con una gran voglia di giocare e scherzare. 
Alé, dai! Hop! 

Nel frattempo, guarda che bel dispaccio mi è arrivato sotto la 
sedia dalla solita Agenzia Talpa & Co. Grazie mille, egregio, però 
potrebbe farmi il sacrosanto favore - le prossime volte - di apri- 
re il suo tunnel qualche centimetro più in là? Sa, così non 
rischio di spappolarmi il 
cervello contro la scri- 
vania ogni volta. Grazie, 
molto gentile. Insomma, 
la notizia in questione è 
che le iperattive Clamp 
stanno dando davvero 
sfoggio di sé, alla conti- 
nua ricerca di qualcosa 
che abbatta il successo 
di Sallormoon: la 
novità che ci hanno testé 
sfornato è Fushigi no Kuni 
no Miyuki chan, già esi- 
stente a fumetti ma ora 
finalmente trasposta in ani- 
mazione, ovviamente sem- 
pre per il mercato degli 
OAV... Per l'amor del cielo, 
che non venga mai in 
mente a nessuno di produr- 
re qualcosa di interessante 
per la TV, mi raccomando! 
Fatto sta che questa specie 
di “Alice nel paese delle 
meraviglie” in marinaretta 
(ma guarda un po' che idea 
originale!) si trova scara- 
ventata di volta in volta in 
mondi strani e bizzarri, in 
cui procaci donzelle cerca- 
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no costantemente di... circuirlal Che le care vecchie Clamp stiano 
pensando di esordire nel manga erotico? Be', per ora le premesse 
ci sono. 
Chi invece è sicuro di darci dentro con l'erotico è quel porcellone 
che si nasconde dietro lo pseudonimo di Mon-Mon, il quale sta 
sfornando di mese in mese pacchetti di illustrazioni fumettate (o 
fumetti illustrati? Boh!) dalle tinte forti, pieni di poppute maliarde e 
ricchi di special effects computeristici, come vuole la regola da 
un po’ di tempo a questa parte. Be', devo ammettere che il 
suo M-Stage è proprio sfrizzolante, e spero che i tre 
Kappagaùrri maschili (quando avranno finito di sbavarci sopra 4 
come lupi) considerino l'idea di pubblicarlo in qualche modo 
anche in Italia. Non ditelo in giro - che resti fra noi qualche- 
decina-di-migliaia-di-persone - ma so che da qualche tempo 
gira per la redazione bolognese l’idea di far uscire un volume 
speciale nonché antologico di Kappa Magazine dedicato ai 
manga erotici (quelli belli, però) e che dovrebbe intitolarsi 
Erotikappa, o qualcosa del genere. Vabbé, siete avvertiti. 
L'importante è sapere che non si vogliono scaraventare nell'e- 
dicola con nuove pubblicazioni, ma solo presentare qualcosa 
di interessante ‘in quel senso’. Ohilà, basta così! Sto iniziando a 
essere troppo buono con quei quattro, ultimamente. Devo dire due 
cattiverie su di loro per pareggiare il livello yin-yang di apprezza- 
menti: sono brutti, arteriosclerotici e mangiano i bambini con la 
salsa cocktail... Oddio, forse sono stato un po' troppo cattivo: non 
avrei dovuto dire che usano la salsa cocktail! 

E via, verso nuove avventure! Per la serie “sempre più gaùrri” 
ecco a voi la pubblicità televisiva scionkia del pupazzame e dei 
videogiochi dedicati a Rayearth: ovviamente dal vivo! Eccole là, 
Umi, Hikaru e Fu, nella versione nero-chiomata per ovvie ragioni, 
a reclamizzare il loro merchandising prodotto da quel colosso 
internazionale che è la Sega. Le foto sono venute male perché le 
ho scattate dalla TV, dato che i potentissimi mezzi a mia disposi- 
zione non permettono stampate di immagini video. Per cui non 
rompete e beccatevele così come sono. Che dire? Forse niente, 
che è meglio. Possiamo invece dire che è uscito il film animato de 
Il diario di Anna Frank, ovvero Anna no Nikki (finalmente qual- 
cosa di serio!) che sembra rispettare parecchio le atmosfere del 
libro originale che molti di voi avranno letto a scuola; molto curiosa 
la caratterizzazione della protagonista, il cui viso risulta estrema- 
mente simile a quello della vera Anna Frank, che solitamente è 
visibile sulle copertine dei volumi che ne pubblicano la storia. 


Potrebbe essere uno dei tanti film in grado di aiutare l'animazione 
giapponese a riscattarsi dalla solita nomea di produzione commer- 
ciale. Per concludere, ecco un'ideuzza niente male che mi è salta- 
ta in testa: avete un quesito mostruosamente apocalittico a propo- 
sito di manga che non vi fa dormire la notte? Ci pensa il vostro 
Kapperottolo preferito! Sganciate la domanda sul foglietto allegato 
alla rubrika, speditemelo, e io cercherò (dopo averne accumulate 
un po’) di farle 
pervenire ai 
nippo-autori 
interessati che 
vi risponde- 
ranno da que- 
ste pagine. 
Mica male, 
eh? E anche 
questo mese 
abbiamo finito: 
nella vana 
speranza che 
la sempre più 
pudica Rai 2 
rimetta in pro- 
grammazione | 
censuratissimi 
Ren & Stimpy 
e l'interesse- 
vole Deep 
Space Nine, 
vi saluto augu- 
randovi cam- 
melli obliterati 
a destra e a 
manca. 
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L'idea di mescolare lo show sentai 
alla produzione fiction americana è 
diventato il fiore all'occhiello della 
Saban. La casa americana ha lan- 
| Ciato in sordina due anni fa gli sco- 
| nosciuti Power Rangers facendoli 
diventare il fenomeno degli anni ‘90, 
battendo tutti i record d'ascolto e 
| sorpassando addirittura le 


riva in questi giorni sugli 
Schermi cinematografici 
Power Rangers The 
Movie, frutto di un connubio 
tra Saban Entertain-ment e 
Fox. Uscito in America a fine 
giugno, il film si è piazzato 
al quarto posto, subito dopo 
Batman Forever e l'ultima 
fatica Disney. Ora è arrivato 
per il P.R. Movie il momento 
di sbarcare in Italia, accom- 
pagnato da un incredibile 
numero di eventi (come il 
tour dei mitici organizzato in 
giro per la penisola, partito 
da Cattolica quest'estate) e 
da uno stuolo di appassio- 
nati in.trepidante attesa. 
| Sconosciuti fino a ieri, i gio- 
Vani interpreti. del film si tro- 
Vano così al centro dell'at- 
tenzione, travolti da un suc- 
cesso che rischia di bruciarli 
già alle battute iniziali. Poco 
più che ventenni, infatti, 
potrebbero dimostrarsi poco 
avvezzi alle regole dello star 
System, perdendo di vista la 
realtà. Una riflessione legitti- 
ma, scaturita soprattutto 
dalle ultime dichiarazioni di 
Amy Jo Johnson, la ragazza 
in rosa che interpreta 
Kimberly. «Voglio diventare 
un'attrice cinematografica... 
Magari interpretando ruoli 
drammatici». Amy è convin- 
ta. «Appena arrivata a Los 
Angeles, dopo soli due mesi 
mi sono procurata una parte 
in Power Rangers, e ho 
impersonato Kimberly per 
oltre due anni. Non molti 
attori possono dire di aver 
interpretato una parte per 
così tanto tempo!». La Johnson 
parte in quarta: «Recitare nel tele- 
film dei Power Rangers è stato un 
po' come andare a scuola negli ulti- 


CENTOVENTIQUATTRO 


Sopra, un'immagine di Amy 
Johnson per il secondo anno 
sul set dei Power Rangers. 
Sotto, sempre lei nei panni di 
Pink Rangerd, identità segre- 
ta di Kimberly 


Sotto, Kimberly (Ami Jo 
Johnson) insegna i suoi colpi 
segreti a Billy (David Yost). 


NT?) 


Sopra, 


Kazuhiro e, ultimo a destra, il prota- 


Sopra,la copertina del cd originale 
che raccoglie la colonna sonora di 


ISORE 


mi due anni...». Forse per questo Amy-Kimberly si sente ormai 
consacrata attrice. «Ho interpretato il mio ruolo nel telefilm seria- 
mente, come se si trattasse di un lavoro (perché, che cos'era? 
N.d.A.). Il fatto che ora mi trovi su un set cinematografico ha fatto 
sì che il mio impegno fosse ancora più serio», e spiega: «Quando 
si tratta delle riprese della serie televisiva, mi rilasso... Sul set del 
film, invece, ci metto molto di più, e spesso chiedo a me stessa: 
‘come mai il mio personaggio sta dicendo questo?’, quindi ci vuole 
un po' prima che mi rilassi». Più in ten- 
sione, invece, sono gli attori che preste- 
ranno la loro voce agli interpreti di 
Power Rangers The Movie durante la 
lavorazione italiana del lungometraggio. 
| Sotto la direzione di Cip Barcellini e di 
atella Fanfani, alla Merak e Deneb 
Milano si sta lavorando febbril- 
Brdala traduzione alla sonorizza- 
esso tampo, la L.&C., diret- 
ere è impegnata in tutte 
el ‘che saranno le iniziative che 
‘accompagneranno l'uscita di Power 
Rangers The Movie nel nostro paese. 
Preparatevi a un evento non solo cine- 
matografico: proprio in questi giorni la 
Fininvest metterà in onda la terza serie 
di avventure su Canale 5, rete che in 
quest'ultimo periodo sta riproponendo 
cartoni animati legati alla nostra genera- 
zione riscuotendo un'ottima audience. 
L'idea è venuta dopo il successo che la 
serie Mila e Shiro ha riscosso in fase di 
replica. Non essendoci pronte nuove 
produzioni legate alla pallavolo, sì è 
pensato di riportare sul piccolo schermo 
uno dei primi cartoni animati sportivi arri- 
vati in Italia, Attack number 1, cono- 
sciuto da noi come La magnifica 
dozzina, realizzato nel 1969. AI tempo 
del suo esordio qui da noi la serie con- 
quistò un'enorme fetta di pubblico che la 
seguì prima sulle piccole reti locali, e 
successivamente su Italia 1. Oggi, con 
una nuova sigla e un nuovo doppiaggio 
(Laura Boccanera è stata sostituita da 
J Federica Valenti), si è aggiunta ad 
Attack number 1 Ashita e Attack; la rie- 
dizione italiana l'ha messa al passo con 
i tempi e la serie ha guadagnato in qua- 
lità. Indubbiamente, lo sport è sempre 
risultato vincente nei cartoni animati nip- 
ponici: il calcio in Holly e Benji, il base- 
ball ne La stella dei Giants e, appunto, 
la pallavolo hanno preparato il terreno 
per una collaborazione tra Italia e 
Giappone che alla fine del ‘92 ha portato 
a Free Kick, Forza Campioni (la storia 
di un ragazzo di nome Nick che per 
caso scopre di possedere un talento 
naturale per il gioco del calcio). Ora, sempre alla Deneb si sta lavo- 
rando per l'edizione italiana di una nuovissima serie del ‘93, 
Shoot, alla quale dedicheremo presto un ricco reportage. AI centro 
della vicenda, un gruppo di studenti della scuola superiore in una 

serie a metà tra Orange Road e Free Kick. 
Nicola Bartolini Carrasi 


i personaggi di Shoot: da sini- 
stra, Shiraishi Kenji, Hiramatsu 


gonista Tanaka Toshihiko 
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Fuji TV/Toei Doga 


Free Kick, una produzione 
italo-giapponese conosciuta 
come Forza Campioni. 
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KAPPA MAGAZINE 39 
Seconda e ultima parte di } 
la storia che ha vinto il primo premio del 
Concorso Shikisho di Kodansha! Si ride 
con di Kia Asomiya e 

di Kosuke Fujishima, mentre 
ospita un dossier su Tatsuya ‘Be 
Free' Egawa e le novità dell'autunno! 
STARLIGHT 36 
Keisuke non ha proprio fortuna con le 
ragazze: entra infatti in scena una nuova 
tuffatrice, che luisi ostina a scambiare per 
un ragazzo! Nuovi sviluppi in ! 
NEVERLAND 30 
Dopo aver saputo di essere sorelle, Rei e 
Fukiko scoprono di avere anche un fratel- 
do . Nel frattempo, Nanako viene sedotta 
da Lady Miya: cosa ci sarà sotto? Un 
turbinio di passioni in 
ACTION 23 
La vecchia Enya, madre dell'Arcano del- 
l'Impiccato, nonché maestra di Dio Brando, 
ha deciso di vendicarsi di Polnareff! JoJo 
scoprirà quanto può essere pericoloso il 
senso di Giustizia di una madre disperata. 
TECHNO 17 
Sono passati diversi anni dagli ultimi av- 
venimenti e Cronos governa ora sulla 
Terra. Gli esseri umani decidono sponta- 
neamente di essere trasformati in zoanoidi 
e i nostri eroi vivono come fuggiaschi. 
Dove sei finito, Guyver? 
MITICO 16 
Il Castello di Cagliostro è a San Leo, un 
paesino italiano in provincia di Pesaro! 
Chi era nella realtà il malvagio del più bel 
film di Lupin I? Scoprtelo con noi ssie- 
me a sei divertentissimi episodi a fumetti! 
YOUNG 16 
Volete impazzire come Bill Murray in Ri- 
comincio da capo? Il giorno del tapiro 
è il nuovo racconto-gioco di Young! Volete 
sapere come Yakumo ha conquistato Tu 
Zhao? Chiedetelo ad Hasrath Khan, il 
mercante di incantesimi, il nuovo perso- 
naggio fisso di 3x3 Occhi. In Seraphic 
Feather finalmente tutta la verità sugli 
alieni e sugli Emblem Seed, mentre in 
Rayearth anche Fu e Umi conquistano il 
potere della magia! 

DRAGON BALL 11 e 12 
Goku approda al Villaggio Pinguino per il 
cross over più divertente della storia dei 
manga! Ospiti d'onore 

, Gatchan, Pippo, la signorina 
Florinda e tutti gli eroi del divertentissimo 
manga di Akira Toriyama! 

SAILORMOON 4 
Anteprima assoluta: tutti i 
retroscena di , la nuo- 
va serie in onda su Canale 5! Arriva 
in un episodio a fumetti 
mozzafiato! Giochi, quiz e news dalla TVI 
APPLESEED 2 
Siete pronti a 256 nuove pagine di 
? La serie culto di Masamune 
Shirow entra nella fase più calda e sugge- 
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KAPPA MAGAZINE 40 
Un numero alla grande in compagnia di 
! Dal mitico 
RX-78 fino agli ultimi e avvenieristici 
mobile-suit per una storia tutta da ridere! 
Gradito:ritorno per le strip umoristiche di 
e 


, mentre di 
mostra la demenzialità di Kia Asamiya! 
STARLIGHT 37 
Keisuke deve affrontare una prova molto 
importante: una sfida a due a stile libero. 
Prima della gara, però, il ragazzo prende 
una storto e la caviglia si gonfia. Un 
numero di davvero suggestivo! 
NEVERLAND 31 
: ultimo appuntamento con 
latorbida e appassionante storia di Riyoko 
Ikeda. Nanako, disperata, vive il dramma 
di un amore finito: Saint-Just si suicida! 
ACTION 24 
Come riuscire a combattere contro un 
avversario che riflette i danni da lui subi- 
fi... su una persona a voi cara? e 
compagni finalmente contro lo stand del- 
l'Innamorato! Imperdibile! 
TECHNO 18 
I piani di Cronos vengono allo scoperto, la 
gente ha paura e decide di inter- 
venire! La base viene distrutta da 
Alkampfer e il nostro eroe esplode in mille 
pezzi: sarà davvero la fine? 


MITICO 17 
è nelle mani di un’intrapren- 
dente ragazza che riesce a ipnotizzarlo! Il 
nostro eroe dovrà poi vedersela con un 
complicato giochetto... a prova di nervi! 

YOUNG 17 
Dopo una lunga premessa, 

finalmente decolla! In 

lo spirito del fuoco, dell'acqua e del vento 
combattono contro la furia cieca di 
Rofarger, mentre in il viaggio 
continua a tre: dopo aver disinfestato un 
luna park, Yakumo si imbatte in una 
vecchia conoscenza. Un racconto-gioco 
compreso nel prezzo! 

DRAGON BALL 13 e 14 
Due nuovi appuntamenti con il quindici 
nale di Akira Toriyama! Yamcha, Pual, 
Bulma e tutta la brigata per un nuovo 
colpo di scena: riunite le sette sfere, Goku 
si appresta a esprimere un desiderio al 
drago! La saga continua con il nuovo 
torneo Tenkaichi: che botte, ragazzi! 


SAILORMOON 5 
Un nuovo gioco da costruire per 
tutti i fan di Sailor Moon! La Carta 
d'Identità è dedicata a e 
Giove è il pianeta che le conferisce i 
poteri! In primo piano anche i malvagi 
servitori della regina Berillia! 

APPLESEED 3 
Penultimo appuntamento con È 
Deunan e Briareos sono vicini a scoprire 
cosa si celì dietro la città computerizzata! 
Masamune “Squadra speciale Ghost” 
Shirow ci regala il suo Appleseed Databook 
per godere l'azione fino in fondo: tradu- 
zioni, adattamenti e confezione D.0.C.! 


«Le paure» - come ha scritto Raffaele Morelli - «non sono 
nemiche da abbattere, ma amiche da comprendere e rispetta- 
re», ed è proprio al tema della paura che il MystFest ha dedi- 
cato quest'anno la sua attenzione. Giunto ormai alla sua sedi- 
cesima edizione, il Festival Internazionale del Giallo e del 
Mistero si è svolto come sempre a Cattolica, tra fanatici del 
cinema e ignari villeggianti della costa adriatica. Non ha riser- 
vato grandi 
sorprese, né 
particolari 
opere, se non 
la doverosa 
retrospettiva 
su Ed Wood 
(regista trash 
ricordato al 
grande pub- 
blico nell’ulti- 
ma fatica di 
Tim Burton). Tante, forse troppe, opere prime e un unico film 
d'autore in concorso (The addiction) di un Abal Ferrara sfac- 
ciatamente presuntuoso e saccente. Il suo film visionario, 
popolato da vampiri metropolitani, esplora filosofia e religione 
attraverso dialoghi pesanti e luoghi comuni. Ottima solo la foto- 
grafia, per un film in bianco e nero che non ha valso nessun 
premio all'autore e che potrebbe non godere neppure di una 
distribuzione italiana. Non che gli altri abbiano maggiori possi- 
bilità di penetrazione del mercato. Johnny Cien Pesos (1), del 
cileno Gustavo Graef Marino, è riuscito a strappare la vittoria e 
ad aggiudicarsi persino il premio Carraro (10.000 dollari) per la 
migliore opera prima o seconda. Una storia non particolarmen- 
te originale che racconta però in maniera semplice e lineare il 
momento di transizione attraversato dal Cile dopo la caduta di 


Rudolph Grey 
ED WOOD - HOLLYWOOD SPAZZATURA 
Frassinelli, 242 pagine, lìire 26.000 


«Lo splendido film di Burton coglie Ed Wood nel pieno della sua creati- 
vità sorretta da un ottimismo inestinguibile e fanciullescamente inco- 
sciente, e lo lascia alle soglie di un successo sempre sognato, ma mai 
avveratosi. Nella realtà la vita di Edward D. Wood Jr., nato nel 1924 
nello stato di New York e morto alcolizzato nella più estrema miseria a 
54 anni nei sobborghi di Hollywood, marine ferito a Tawara, non omo- 
sessuale ma ardente cultore del travestitismo (con un particolare pen- 
chant per i golfini d'angora), autore di innumerevoli volumi trash oltre 
che di una quindicina di &ceneggiature e altrettanti film a budget zero 
che gli hanno valso la definizione di ‘peggior regista del mondo', è stata 
ben più drammatica e amara di quanto appaia dalla favola narrata da 
Burton». Dal MystFest XVI - Catalogo generale 


Pinochet. Un 
1990 di gran- 
di incertezze 
per il Ministe- 
ro degli Inter- 
ni e la polizia 
alle prese con 
una tentata 
rapina: un fat- 
to di cronaca 
realmente 
accaduto a 
Santiago. AI greco-inglese Constantine Giannaris è andato il 
premio per la migliore regia: il suo 3 Steps to Haeven (2) è 
stato uno degli appuntamenti più interessanti del MystFest. La 
protagonista della storia si vendica su tre esponenti della 
‘upper class’ londinese (un giovane rampante, un politicante di 
sinistra gay e la conduttrice di un gioco televisivo) che ritiene 
responsabili della morte del suo giovane amante, ripescato 
esanime dalle acque del Tamigi. Anche il Giappone era pre- 


t | festi- 
Veli sq e a 


val di Cattoli- 
ca, con un'o- 
pera prima 
prodotta da 
Kasuyo shi 
Okuyama 
(nome ormai 
celebre in tut- 
to il mondo 
che ha finan- 
ziato i più 
grandi successi del ci nema giapponese contemporaneo). Non 
soddisfatto della regia di Rentaro Mayuzumi, Okuyama ha 
preso le redini del suo Rampo trasformandolo in un film deca- 
dente dove finzione narrativa e realtà si mescolano inestrica- 
bilmente. La storia è dedicata a Edogawa Rampo, popolarissi- 
mo scrittore di gialli morto nel 1965. Nonostante il ritmo esage- 
ratamente lento, tipico di un certo cinema giapponese, il film 
viene premiato per il miglior attore non protagonista: un trionfo 
per Mikijiro Hira, che interpreta il ruolo del marchese Ogawara 
(un maniaco sessuale protagonista del romanzo di Rampo). 
Migliore attrice è stata giudicata invece Maria Schrader, prota- 
gonista di Burning life (discutibile e ufficioso remake di 
Thelma e Louise a opera del tedesco Peter Welz dal finale 
‘volutamente’ fantastico). Quello che a mio parere è stato il 
miglior film in concorso, invece, deve accontentarsi del premio 
speciale della giuria, composta da Oliver Kohn, Stephen 
Mamber, Cristiana Paternò e Claudia Muzii (che ha sostituito 
la rinunciataria Claudia Koll). Katia Ismailova (3), del russo 
Valerij Todorovskij, è la storia d'amore intensa e struggente di 
una donna che non rinuncia al suo uomo e arriva ad annullarsi 
per lui. Ecco la motivazione della giuria: «In un contesto appa- 
rentemente banale, racconta in profondo la tragedia d'amore e 
di identità di una donna, utilizzando con estremo rigore ele- 
menti scenici e drammatici di grande essenzialità». 
Massimiliano De Giovanni 


Tutte le immagini © 1993 Columbia Pictures, Inc. 


ARRIVA DNA2! 
Nell'attesa di gustarvi il nuovo 
serial di Masakazu Katsura, ecco 
a voi una piccola anticipazione 
sulla serie che approderà su 
Neverland fra soli due mesi! 

Il mondo del futuro è segnato da 
un'orribile e irreparabile piaga 
sociale: la sovrappopolazione! 
Per questo motivo Karin Aoi, una 
agente bella e instancabile, viene 
spedita nel passato affinché 
blocchi sul nascere questa 
sciagura. Colpevole, nonché 
elemento scatenante di questo 
aumento demografico è infatti un 
giovane terrestre. La missione di 
Karin è alquanto particolare: 
dovrà infatti cambiare la struttura 
geneticadel malcapitato! 
Naturalmente qualcosa va storto, 
e a pagarne le conseguenze è lo 
sfortunato Junta. In realtà la 
trasformazione ha un effetto più 
che positivo... forse troppo e 
questo creerà non pochi problemi. 
Junta cambia radicalmente (anche 
di aspetto fisico) fino a diventare 
quello che viene definito un vero e 
proprio playboy! Come riparare al 
danno fatto? Karin avrà davvero 
di che penare, statene certi! 


Quest'anno le pagine del settimanale giapponese “Young Magazine” 

hanno ospitato un evento eccezionale: un episodio autocondusivo di 

Ryoichi Ikegami ambientato nell'antico Giappone. L'autore di Crying 

Freeman torna a lavorare per la casa editrice Kodansha dopo anni di 

latitanza e lo fa con una storia magistralmente orchestrata, cruda e toccante al tempo 
stesso. Nagareboshi Sakon (Sakon delle stella cadente) ha per protagonista un 
samurai sfregiato dal forte senso dell'onore, che si fa giustizia con le lame affilate 
delle sue due spade. Ma al centro della storia troviamo anche un ragazzino che vede 
in lui un modello da seguire e che scappa di casa per rimanere al suo fianco. 
Quarantadue pagine di tensione per un 
potevamo certo rimanere insensibili al fascino dei disegni di Ikegami (le prime tavole 
acolori sono altamente suggestive e cimostrano l’altra faccia dell'autore) e abbiamo 
subito acquistato i diritti di Sakon per le pagine di Kappa Magazine: 
l'appuntamento con tutti gli appassionati è previsto per il prossimo giugno, una volta 
conclusosi l’inquietante World Apartment Horror. 
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MASAKAZU KATSURA TORNA SU NEVERLAND! 
Dopo VIDEO GIRLAI arriva finalmente DNA2! 
E' innegabile: Video Girl Ai è stato uno dei più successi 
giapponesi tra i tanti manga pubblicati in Italia. Attraverso l’opera di 
Masakazu Katsura, le pagine di Neverland hanno portato sentimen- 
fo e amore in un panorama in mano ai combattimenti più 
folli ed esasperati. Le avventure di Yota e della dolce Ai hanno fatto 
breccia nel cuore di tutti, trasformando Katsura in un autore culto della 
nuova generazione. Dopo una parentesi di qualche mese, a partire da 
questo novembre le Edizioni Star Comics presenteranno la nuova serie 
di Masakazu Katsura, e lo faranno proprio sulle pagine di Neverland! 
Un fumetto richiesto a viva voce ormai da mesi da migliaia di persone, 
una storia che unisce gli elementi della soap opera a quelli dell’avven- 
tura e un disegno superlativo... come solo Katsura è in grado di fare! 
Da novembre, quindi, l'appuntamento è con DNA2! 


o con il manga d'autore. Non 


; 


KATSURA CHI? 
La maggior parte dei nostri lettori 
dovrebbe ben conoscere 
Masakazu Katsura, ma vogliamo 
ripercorrere brevemente la sua 
carriera per i neofiti all'ascolto. 
Nato nella provincia di Fukui nel 
1962, Katsura si interessa al 
fumetto già dalla tenera età, ma 
debutta professionalmente ai 
tempi del liceo su “Jump” dopo 
aver vinto il Premio Tezuka. La 
storia è subito seguita dalla serie 
fntascientifica Yume Senshi 
Wingman. E’ poi la volta di 
Present From Lemon, una 
soap che ha per protagonista un 
cantante alle prime armi. Il 
grande successo arriva però con 
Video Girl Ai, seguito dal quasi 
omonimo Video Girl Len. Negli 
ultimi tempi Katsura si è dedicato 
a Shadow Lady, un progetto 
tanto ambizioso da costringerlo a 
una lentissima gestazione. 
Realizzato interamente a colori, il 
manga è scomparso dopo brevi 
ma potrebbe 
riprendere in futuro. La più 
recente fatica di Katsura è 
DNA2, un'avvincente serie 
appena conclusasi in Giappone. 


© Ikegomi/Xodonsha 


Anche se G Gundam non ha niente a che 
fare con il primo e mitico RX 78, non gli si 
può certo non riconoscere una certa 
originalità di trama e personaggi. 

© Sunrise/Sotsu Agency/TV Asahi 
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Bentornati 
all'appuntamen- 
to mensile con 
Game Over. 
Questo mese vi 
presento un nuo- 
vo Beat'em-up a 
incontri (per il 
Super Nintendo) 
che vede come 
protagonisti i 
Mobile Fighter 
(in questa serie 
non si chiamano 
più Mobile 
Suite) della se- 
rie televisiva G 
Gundam. Siamo 
nel Secolo Futu- 
ro (Mirai Seiki), 
le colonie spaziali 
e la Terra sono 
uscite da una 
guerra catastro- 
fica che ha cau- 


sato milioni di morti e la quasi totale distruzione delle 
città terrestri. | governi della Terra e delle colonie 
hanno deciso che da quel momento ogni guerra che 
dovesse scoppiare verrebbe risolta sul ring, elimi- 
nando il pericolo dell'estinzione dell'umanità. Ogni 
paese possiede i Mobile Fighter, possenti robot 
pilotabili tramite i movimenti del pilota, che vengono 
usati per scontrarsi con i paesi avversari. Protagoni- 
sta della storia è il giapponese Domon Kasshu 
pilota dello Shining Gundam e appartenente a Neo 
Japan. Quattro sono i vari modi di gioco: story battle, 
versus battle, championship battle e team battle. 
Nello story battle il giocatore può scegliere fra i 
cinque robot protagonisti Shining Gundam (Neo 
Japan), Gundam Maxter (Neo America), Dragon 
Gundam (Neo China), Gundam Rose (Neo France) 
e Bolt Gundam (Neo Russia). Al meglio di un round, 
il giocatore deve affrontare uno alla volta tutti gli 
avversari per poi sconfiggere Devil Gundam. Nel 
Versus Battlesi può giocare contro un altro giocatore 
al meglio dei due round e oltre ai sopra citati Mobile 


CENTOVENTOTTO 


Fighter se ne possono scegliere anche altri quattro 
(tranne il Devil Gundam): God Gundam (Neo 
Japan), Rising Gundam (Neo Japan), Gundam 
Spiegel (Neo Deutch) e Master Gundam (Neo 
Honk Kong). Oltre alla scelta dei robot, si possono 
abbinare a piacimento anche i piloti che a seconda 
delle proprie caratteristiche (forza, destrezza e pote- 
re) trasformano anche quelle del robot. Nel 
Championship battle, invece, il giocatore deve otte- 
nere il titolo mondiale sconfiggendo al meglio dei due 
round tutti i robot avversari. Infine, nel team battle 
due giocatori possono formare una squadra fino a 
cinque componenti e sfidarsi in un torneo a elimina- 
zione. | comandi di gioco sono semplici ed essenziali 
per padroneggiare al meglio i robot. Il pulsante Y 
viene usato per i pugni medi, l'X per i pugni forti, il B 
peri calci medi, lA peri calci forti, lacroce direzionale 
per spostarsi saltare e abbassarsi, L e R invece 
servono rispettivamente per prendere la rincorsa 
verso destra e verso sinistra. Naturalmente, con la 
croce direzionale e i tasti A, B, X e Y si possono 
effettuare le mosse speciali. Ogni robot, oltre ai colpi 
speciali, ha anche una super mossa realizzabile 
quando la barra dell'energia diventa rossa ovvero 
quando si hanno subiti tanti colpi da essere vicini alla 
sconfitta. Prima di giocare, si possono anche cam- 
biare le opzioni di gioco scegliendo dal menu iniziale 
la parola option: si possono quindi cambiare il livello 
di difficoltà, il tempo di gioco, i tasti, gli handicap e il 
suono da mono a stereo. Il gioco in sé non offre 
niente di nuovo nell'ampio panorama dei Beat'em- 
up, ma è comunque realizzato decentemente ed è 
anche abbastanza divertente, soprattutto se giocato 
in due. Ah, dimenticavo! Se proprio ci tenete, vi 
insegno il trucchetto per selezionare anche il Devil 
Gundam, allora: scegliete il versus battle e appena 
appare la schermata di selezione del robot, premete 
contemporaneamente i tasti L, R e SELECT e men- 
tre li mantenete premuti spingete A e il gioco è fatto! 
Appare dal nulla il Gundam diavoletto, le varie mosse 
però spetta a voi trovarle, magari provate quelle degli 
altri robot e vedrete che non ci metterete poi tanto a 
scoprirle. Andrea Pietroni 


Siete pronti a combattere per la libertà della vostra nazione? Allora, è 
ora di combattere! Gundam fight ready go! 
© Sunrise/Sotsu ‘Agency/TV Asahi 


LA PIÙ COMPLETA COLLEZIONE DI DISEGNI ANIMATI GIAPPONESI 


PRESENTA 


la serie completa di USHIO E TORA: 
5 videocassette al prezzo di lire 34.900 ciascuna 


Per tutti gli appassionati un.motivo in più 
per partecipare alle mostre di fumetti 

(Lucca, Roma, Treviso, ecc.): Yamato Video 
propone Ushio e Tora Super Deformed. 

Attenzione, la videocassetta sarà n 
disponibile esclusivamente alle mostre (N: 
di fumetti, presso lo stand di Yamato e, [9° “& 
successivamente, solo allo: Yamato Shop. (> 


le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679 
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